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IMPLEMENTASI TEKNOLOGI"MULTIMEDIA-LEARNING" UNTUK MENINGKATKAN







Computer-basedlearningin thecurrentera of globalizationhas becomea necessity.Infrastructur"
andcultureInformationa dCommunicationTechnology(lCT)is themainrequirementi spurringlC
developmentamongICT players,includingproviders,designers,andusersof ICT. OneformofICTIS
nowwidelyusedinmultimedialearningis technology.Themethodusedis themethodofAnalytical
Diskriptifirstis toexplaintheworkstepsin thedevelopmentofmultimedialearningandthesecondI<;
to describeandanalyzetheresultsof thedevelopmentof multimedi~learning.In developing3
multimedialearningintheDepartmentofArchitecturetothevariousphasesuchas:Concept,Design
Material Collecting,Assembly, Testing, and Distribution.After the stage is done, the nextteacherto
make learningmodel that can be appliedin the Departmentof Architecture.Thereare three
multimedia-basedlearningmodels, namelyselectivemodel (classical), sequential(sequence),andthe
laboratory(individual).The results obtained are three models of learning materialsis veryhelpfulana
easierfor studentsto understandthe learningmaterialprovided.This coupledwithtypicallearning
systems based ArchitecturalEngineering multimediain the form of animatedinteractivedimension3
So in this researchaims to createa learningsystembasedon "MultimediaLearning"in orderto




















sebagai tenaga profesional harus terus
melakukan perubahan-perubahan atau
sedikitnya penyesuaian dalam paradigma
strategi, pendekatan, dan tekonologi
pembelajaran, Jika tidak, maka tenaga












dalam suasana yang menyenangkan.l'lai






prosesnya akan semakin individualsesu~
dengan kebutuhan setiap mahasiswa,telapi
sekaligus massal.
Berbagai jenis aplikasi TIK biasa
disebut Computer-Based Instruction (CBI)
Computer-Assisted InstructionaVLeaming
(CAI/CAL) atau Computer-ManagedInstructior
(CMI). Dalam pembelajaran berbanltm
komputer(CAI/CAl) perandosenberubahdan
sebagai pengajarmenjadipelatih,pendampilYJ.
sekaligus pembelajar.Salah satu bentuk IlK
yang sekarang banyak digunakan dalam




eksperimental, konsisten denganbelajar ya"'!
berpusat pada mahasiswa, dan memandt















































dalam Suyanto, 2003). Selain itu,
memungkinkal)terjadinya interaksi antara
mahasiswadenganisi pembelajaran,danseff-
directed exploratory learning . di mana







Secara garis besar prosedur penelitian
ini dibagi menjadi dua bagian, yakni tahap
pengembanganprogrammultimedia learning
dan tahap pengembanganmodel serta
pengevaluasian.Prosedur perigembangan
programmultimedia learning meliputi: 1)
Concept,2) Design, 3), Material Collecting 4),
Assembly5), Testing,dan 6) Distribution.
Sedangkan prosedur pengembangan
modeldan pengevaluasian multimedialearning
adalah: 1) model selektif (klasikal), 2)
sekuensial(berurutan) dan, 3) laboratorium




pengujianhasil belajar mereka. Subyek
penelitiani i adalahmahasiswajurusanTeknik
ArsitekturHasil disajikan secara deskriptif
kualitatif.
III. HASIL DAN PEM BAHASAN
11I.1. Pembelajaran Berbasis Multimedia
Multimedia merupakan salah satu
bentukteknologikomputeryangsaatinibanyak
digunakan dalam bidang pendidikan.
Multimediamencakupbebagaimedia dalam
satu perangkatlunak (software). Menurut
beberapapakar,diantaranyaFurt, Haffors,













kebutuhanbelajar mahasiswa yang memiliki
kemampuankognitif yang berbeda. Konsep
multimediamenurutMayer (2001)meliputitiga
level,yaitu,pertamalevel teknis yang berkaitan
dengan alat-alat teknik: alat-alat ini dapat
dianggap sebagai kendaraan pengangkut
109, J""""n Si"emInfnnna~Fa~ll<omUn",
tanda-tanda(signs);kedua,levelsemiotikyang
berkaitan. dengan bentuk representasi(yaitu
teks, gambar ataugrafik);bentukrepresentasi
ini dapatdianggapsebagaijenistanda(typeof
signs); ketiga, level sensorik yaitu berkaitan
dengansaluran sensorik yang berfungsi untuk
menerimatanda (signs).
BHa dalam suatu aplikasi multimedia,
pemakai (user) diberikan suatu kemampuan
untuk mengontrolejemen-elemen yang ada,
maka multimedia tersebut dinamakan
intera9tive multimedia (multimedia' interaktif).
Padadasarnya, pembelajarandiselenggarakan
dengan harapan agar mahasiswa mampu
menangkap/menerima, memproses,
menyimpan, serta mengeluarkan informasi
yang telah diolahnya. Gardner (Rahmat, 2008)
mengernukakan bahwa kemampuan
memproses informasi itu dalambentuktujuh
kecerdasan, yaitu (1) logis-matematis,(2)
spasila, (3) linguistik,(4) kinestetik-keparagaan,
(5) musik, (6) interpersonal, dan (7)
intrapersonat.
Media yang dapat mengakomodir
persyaratan-persyaratan tersebut adalah
komputer. Komputer mampu menyajikan
informasi yang dapatberbentukvideo,audio,
teks, grafik, dan animasi (simulas/). Misalnya,
dalam pembelajaran matematika, beberapa
topik yang sulit disampaikan secara
konvensional atau' sangat membutuhkan
akurasiyangtinggi,dapatdilaksanakandengan
bantuanteknologi komputer/multimedia,seperti
grafik' dan diagram dapat disajikan dengan
mudah dan cepat, penampilangambar, warna,
visualisasi, video, animasi dapat
mengoptimalkanperan indra dalam menerima
informasi ke dalam sistem informasi. Melalui
animasi suatu ruang dapat digerak-gerakkan,
diputar, dipisahkan menurut bidang-bidang
sisinya, sehingga dapat relatif lebih cepat
membangun struktur pemahaman mahasiswa
tentang konsep ruang. Hal ini juga
memudahkan dosen dalam menyampaikan
materipelajaran.
Edgar Dale dalam Rakim (2008)
menggambarkan pentingnya visualisasi dan
verbalistis dalam pengalaman belajar yang
disebut kerucut pengalaman Edgar
dikemukakan bahwa ada suatu kontinumdari
konkrit ke abstrak antara pengalaman
langsung, visual dan verbal dalam
menanamkan suatu konsep atau pengertian.
Sernakin konkrit pengalaman yang diberikan
akan lebih menjaminterjadinyaproses belajar.
Namun, agar terjadi efisiensi belajar maka
diusahakan agar pengalaman belajar yang
diberikan semakin abstrak (go as Iowan the
scale as you need to ensure learning,but go as




berupa teks nonsekuensial, nonlinier, dan
multidimensionalsecara interaktif. Visualisasi
tersebut akan mempermudah dalam memilih,
mensintesa dan mengelaborasi pengetahuan
yang ingin dipahami. Multimedia hanya salah
satu sarana yang mempermudahproses belajar
mengajar tetapi belum tentu sesuai untuk
menyajikan semua pokok bahasan dalam
proses belajar inengajar. Selain itu perbedaan
individual mahasiswa, sesuai dengan
kecepatan dan kemampuan belajarnya dapat
dibantu dengan layanan program komputer
yang disesuaikan dengan bahan ajar yang
diperlukan dan komunikasi yang berlangsung
antra mahasiswa dan komputer di bawah
fasilitator dosen diwujudkan dalam bentuk
stimulus-respons (Kusumah, 2003: 1).
SelanjutnyaJonassen (Chaerumm<ln, 2004)
berpendapatbahwa pembelajaranberbasis TIK
(multimedia) dapat mendukung terjadinya
proses belajaryang:













atau masyarakat untuk saling
bekerjasarna, berbagiide, saran
danpengalaman;
d. Intentional, yaitu memungkinkan
mahasiswauntukaktifdanantusias




melakukan proses sosial dan
dialogis di mana mahasiswa
memperoleh keuntungan dari
proseskomunikasitersebut,baikdi














Oari uraian tersebut, multime<ia
memungkinkan mahasiswa untuk mela\ifl
kemampuan berpikir tingkat tinggi (seperl
problem solving,pengambilankeputusan da~
lainnya) serta secara tidak langsungtelah
meningkatkan keterampilan penggunaanTIK
atau Information and Communicatior
Technology Literacy (Fryer,2001). Tahapa~
komunikasi yang dilalui pengguna aplikas.




tersebut, 3) komputer mengajuka~
pertanyaaan, 4) mahasiswa memberikan
respon, 5) komputer memeriksarespoo
tersebut, bila benar, komputer menyajikan
materiberikutnya,tetapijika jawaban'salah























berbasis multimedia di Jurusan TekOik


























arsitektur program, gaya, tampilan dan

















Tahap di mana pengumpulanbalm
yang sesuai dengan kebutuhan dilakukan
Tahap ini dapat dikerjakan paralel denga:
tahapassemblyatau dengantahaplinier;
d. Assembly.
Tahap di mana semua objek aI3i
bahan multimedia dibuat. Proses
pembuatan/produksi melibatkan tenga spesial
yang terampil atau mampu memanfaa~
berbagai jenis software. Pembuatanaplikas
multimedia ini berdasarkan storyboardiIf





































































Bila mata kuliah bukan studio atau
!\alakuliahbiasamaka,modelselektifmenjadi





l\aleriyangtelah dibuat dalam bentuk CO
irteraktif.Multimediadi sini merupakanjenis




























memiliki banyak komputer, sehingga
mahasiswa dapat belajar secara mandiri.
Mahasiswajuga dapat meng-copysoftware
untl.ikdigunakandi rumah sebagai bahan
remedial. Selain itu mahasiswa dapat























teks, gambar, audio, musik,
animasigambaratauvideodalam





5) Media penyimpananyang relatif
gampangdanfleksibel;
6) Membawa obyek yang sukar
didapat ke dalam lingkungan
belajar;
7) Menampilkanobjek yang terlalu
besarkedalamkelas;dan
8) Menampilkanobjek yang tidak
dapatdilihatsecaralangsung.
. Kekurangan
1) Biaya relatif mahal untuk tahap
awal;
2) Kemampuan SOM dalam
penggunaan multimedia masih
perluditingkatkan;
3) Sulit merubah paradigma
mahaslswadari pertemuankelas
secara tatap muka langsung
dengandosennyamasing-masing




Multimedia merupakan salah satu
sarana yang akan mempermudah proses
belajar mengajar,dan dapatdigunakansebagai
materi pembelajaran mandiri. Pembelajaran
berbasis multimedia menunjang implementasi
kuriklilum, membantu upaya meningkatkan
minat belajar, dan menjadi pelengkap sumber
belajar. Kehadiran teknologi multimediadalam
pembelajaran hanya bertindak .sebagai
pelengkap, tambahan (suplemen) atau alat
bantu bagi dosen. Multimedia tidak akan
mengambilalih peran dan fungsi dosen, karena
ada hal yang tidak dapat digantikan oleh
multimedia.
Multimedia hanya sebagai pilihan
dalam menyampaikan informasi kepada
mahasiswa untuk menciptakansuasana belajar
mandiri yang menyenangkan. Bila akan
menerapakan pembelajaran berbasis
multimediaada tiga model yang dapat dipilih
diantaranya model selektif, model sekuensial,
dan model laboratorium. Kesemuanya itu
tentunyadisesuaikan dengan kondisi yang ada
di perguruan tinggi. Sudah saatnya setiap
perguruan tinggi mempersiapkanimplementasi
e-pembelajaran dengan memberdayakan
seluruh potensi yang ada baik dari segi SDM,
infrastruktur,dan biaya.
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